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1．はじめに
私はこれまで「デザインへの記号論的アプローチ─事例研究1」においては、記号論を
最初にデザイン教育に導入した1930年代のニューバウハウス、ならびに 1950年代のウ
ルム造形大学について考察し、11の事例を示した（１）。そして「デザインへの記号論的ア
プローチ─事例研究2」においては、とりわけウルム造形大学インフォーメーション学科
に焦点を当てながら、デザイン教育における記号論の役割について考察し、12の事例を
示した（２）。また「デザインへの記号論的アプローチ─事例研究3」においては、記号論と
「情報デザイン」について考察し、9の事例を示した（３）。そして「デザインへの記号論的
アプローチ─事例研究4」においては、改めて記号論の普遍性を問いながら、デザイン記
号論のあり方について考察し、5の事例を示した（４）。さらに「デザインへの記号論的ア
プローチ─事例研究5」においては、記号論的な視点で興味深いデザイン理論をいくつか
紹介しながら、「デザイン記号論」の広がりについて考察し、4の事例を取りあげた（５）。
本研究ノートでは、アメリカの認知科学者である D.A.ノーマンのデザインへのアプロー
チについて考察する。最初に彼のプロフィールを紹介する。彼ははじめM.I.Tで電子工学
を専攻し、後にペンシルヴァニア大学でM.A.を得、その後心理学に転向し、PH.Dを取得
した。そして大学院修了後にハーバード大学認知科学センターで講師となり、1966年に
カリフォルニア大学で准教授、教授を歴任する。その後彼は「人間中心設計」のアプロー
チを提唱し、1993年にアップル・コンピュータ社でヒューマン・インターフェース・ガイ
ドラインの策定に関わる（６）。本研究ノートの目的は D.A.ノーマンのデザインへのアプロ
ーチを記号論的な視点から考察することである。なお今回取り上げた彼の主要な著書は次
の通りである。
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──要旨
本研究ノートにおいて、私はアメリカの認知科学者 D.A.ノーマンのデザインへのアプロー
チを記号論的に考察した。
研究ノート
A）「記憶の科学」（1978）-MEMORY AND ATTENTION（1969）（７）
B）「誰のためのデザイン？」（1990）-THE PSYCHOLOGY OF EVERYDAY THINGS（1988）（８）
C）「人を賢くする道具」（1996）-THINGS THAT MAKE US SMART（1993）（９）
D）「インビジブル・コンピュータ」（2009）-THE INVISIBLE COMPUTER（1998）（10）
E）「エモーショナル・デザイン」（2004）-WHY WE LOVE (OR HATE) EVERYDAY THINGS
（2004）（11）
F）「未来のモノのデザイン」（2008）-THE DESIGN OF FUTURE THINGS（2007）（12）
G）「複雑さと共に暮らす」（2011）-LIVING WITH COMPLEXITY（2011）（13）
なお他に P.H.リンゼイとの共著として、「情報処理心理学入門Ⅰ 感覚と知覚」（1983）、
「情報処理心理学入門Ⅱ 注意と記憶」（1984）、「情報処理心理学入門Ⅲ 言語と思考」（1985）、
HUMAN INFORMATION PROCESSING（1977）がある（14）。この本は D.A.ノーマンが書いた
情報処理心理学の入門的教科書であるが、今回は特に取り扱わなかった。
2．D.A.ノーマンのデザインへのアプローチ
最初に以上に示した D.A.ノーマンのデザインへのアプローチを時系列に検討すること
にする。なおここでの留意点は記号論的に興味深い彼の視点と彼が取り上げた具体的な事
例である。
A）「記憶の科学」（1978）-MEMORY AND ATTENTION（1969）
本書では、「知覚」、「記憶」、「注意」といった人間の精神のメカニズムに関わる基礎研究
が展開されている。こうした心理学的アプローチはその後の彼の「人間中心設計」のアプ
ローチへと繋がることになる。記号論的な関心から言えば、彼が当初現代実験心理学の草
分けの一人であるW.ジェームスから影響を受けている点は無視できない。具体的には第2
章の「注意」において、W.ジェームスの考え方が踏襲されている。ちなみにW.ジェーム
スはアメリカを代表する記号論者 C.S.パースの弟子でもある。従って間接的ではあるが、
D.A.ノーマンは C.S.パースの記号論の影響を受けていることは明らかであろう。また本書
においてとりわけ興味深かったのは次のような「記憶による行動」である。
「ピアニストといえるためには、およそ二十の作品を完全に自分のものにして覚えな
ければならないし、また他に百の作品を少し練習すれば完璧に演奏できるくらいに知
っていなければならない。」（15）
「ニューウェルとサイモンはチェスの配置の語彙がおよそ一万パターンから十万パタ
ーンの間であろうと計算している。これは非常に多数のパターンであるが、法外な数
ではない。教養のある人々の知っている単語の語彙は大まかに言っておおよそ五万前
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後である。チェスの名人とか大名人はチェスの配置の語彙を言語の語彙と同じぐらい
必要とする。」（16）
「われわれは（お手玉と）同じ原理を、ピアノの弾き方、テニスのプレーの仕方、料
理の仕方、コンピュータのプログラムの仕方、アメリカの南北戦争の歴史の学び方な
どの学習分野において、用いている。」（17）
こうした人間の多様な行動を「記憶」という視点から統合的に捉えることは、記号論的
なアプローチとみなすことができる。なぜならば「記憶」とは一つの「記号システム」と
考えられるからである。
B）「誰のためのデザイン？」（1990）
-THE PSYCHOLOGY OF EVERYDAY THINGS （1988）
D.A.ノーマンは「誰のためのデザイン？」で「人間中心設計」のアプローチを提示し、
ヒューマン・インターフェースやユーザビリティに貢献した。以下に彼の考え方を紹介す
る。
「よくデザインされたものは、容易に解釈したり理解したりすることができる。そう
いうものにはどう操作したらいいか目に見える手がかりがある。」（18）
「ものを理解しやすく、使いやすくする心理学的な原則は存在する。」（19）
「よい概念モデルがあると、私たちは自分の行為の結果を予測できるようになる。よ
いモデルがないときには、機械的にやみくもに操作しなくてはならない。」（20）
「アフォーダンスという言葉は事物の知覚された特徴あるいは現実の特徴、とりわけ、
そのものをどういうように使うことができるかを決定する最も基本的な特徴の意味で
使われている。椅子は、支えることをアフォードするもので、それゆえ座ることを可
能にする。」（21）
以上に示した「アフォーダンス」という概念はもともと知覚心理学者、J.J.ギブソンに
よるものであるが、D.A.ノーマンはこれを積極的に「人間中心設計」に応用している。こ
の「アフォーダンス」は記号論的にも大変興味深い概念であるが、私はアフォーダンスを
「人間と記号との間で身体的に学習される相互作用としての効果あるいは意味」と考えて
いる。従ってそれは D.A.ノーマンが展開する製品の形態に関わるヒューマン・インターフ
ェースやユーザビリティのみならず、E.ホールや R.ソマーの指摘する「プロクセミック
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ス」のような空間的な意味にも深く関わっている。
C）「人を賢くする道具」（1996）-THINGS THAT MAKE US SMART（1993）
「昔々、電子装置とかコンピュータとかいう、目に見えない内部表現を伴うしろもの
が出現する以前、アーティファクトがどう作用するかは、見ればすぐわかった。すべ
ては物理的で目に見えた。……現代の電子システムの世界では、スイッチやメーター
は、装置本体との物理的関係や空間的関係をほとんどもっていない。結果として、ス
イッチやメーターとシステムの状態との間には、恣意的なあるいは抽象的な関係しか
なくなっている。」（22）
「画びょうには、見ればわかるように、指で押す部分があるし、ものを刺したり、固
定したり、吊るしたりするための部分もある。ほとんどの道具にはその使い方につい
ての充分な手掛かりがある。」（23）
「今日、われわれは情報をベースにしたテクノロジーの世界に生きている。問題は、
これが目に見えないテクノロジーだということである。」（24）
「人間には意味のあるアクセス可能な表現が必要である。」（25）
D.A.ノーマンは今日の目に見えないテクノロジーに対処するために、ユーザにとって意
味のある、アクセス可能なインターフェースのデザイン方法を探求している。
D）「インビジブル・コンピュータ」（2009）-THE INVISIBLE COMPUTER（1998）
「今日の消費者は、もはや複雑な危機は受けつけない。生活をさらにややこしくする
ものではなく、簡素にしてくれるものを彼らは求めている。21世紀は消費者中心、
人間中心の設計の時代となる。」（26）
「運転するためには自動車の機構を本当に理解しなければならないのだろうか。コン
ピュータを使うのに、固体物理やプログラミングを知らなければならないのだろうか。
もちろんそんなことはない。そうではなくて、まさに必要なのは、何が起こっている
かについての良い概念把握、別の制御方法や代わりの行動と、それが機器に及ぼす影
響は何なのかについての理解なのだ。機器のふるまいと外見を、意味が通りよくわか
る図式として統合する筋書きが必要なのである。優れた設計者は明確な概念モデルを
ユーザに提供する。」（27）
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「世界中のデザイナーに告ぐ。『メタファー』ということばを忘れなさい。問題の核心
に向かいなさい。すっきりして、明解で、理解しやすい概念モデルを作りなさい。」（28）
「開発は、観察と体系的なインタラクションから得られる顧客の真のニーズの調査か
ら始めるべきだと提案した。記録している現象を妨害せずに観察し学ぶ方法を知って
いる心理学者、人類学者、熟練した社会学者を動員して、観察を行うのである。観察
したことを分析する、設計概念をすばやくテストする、簡単なモックアップをすばや
く作って、家庭、オフィス、学校、運動場など、顧客のいる状況のもとでテストする。
別の意匠デザインをしてみる。別のインタラクションのモデルを試す。それから簡単
な説明書を書く。対象とする顧客のいろいろな母集団に対してテストを進める。その
後に、それが終わって初めて、技術的要素や設計の詳細を開始するのである。」（29）
D.A.ノーマンは本書で「人間中心設計」を実現するために、従来とは逆のデザイン・プ
ロセスを提案している。すなわちこれまでの技術的な条件から進められた製品開発を、顧
客のニーズの調査から始めるべきことを主張している。また D.A.ノーマンはインビジブ
ルなテクノロジーに対し、デザイナーが安易に「メタファー」を使用してはいけないこと
を警告している。このことは記号論的に興味深い。なぜならば「メタファー」は確かにユ
ーザに対して直接的にコミュニケートすることができるが、何か別のものである内容を伝
える以上、不適切なコミュニケーションが成立する可能性があるからである。しかしながら
「メタファー」を使って、ユーザの「メンタルモデル」を適切に作ることもできる。例え
ば電磁調理器は作動中に発光することはないが、通電状態を示すために電気コンロを模し
て加熱部周辺を赤く光らせている。これは「メタファー」を使って「メンタルモデル」を
作り上げた成功例であり、単純には「メタファー」の使用を否定することはできない（30）。
E）「エモーショナル・デザイン」（2004）
-WHY WE LOVE (OR HATE) EVERYDAY THINGS（2004）
「製品がいかに設計され使われるかには、強い情動的な要素も関わっているというこ
とである。この本では、製品が成功するには、実用面よりも情動面のデザインの方が
重要なのではないか、ということを論じたい。」（31）
「1980年代に『誰のためのデザイン？』を書いていたとき、私は情動を考慮に入れなか
った。……すべては論理的で、冷静なやり方で、役に立つこと、使いやすいこと、機
能、形態などに取り組んでいた。だが今、私は考えを変えた。……我々科学者はいま
や、情動が日常生活においていかに大切か、いかに価値があるかを理解している。」（32）
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「美しさと知、楽しみと使いやすさは共存できないのだろうか。……科学の世界では
私は、美しさや情動を無視し、もっぱら認知に集中してきた。……ユーザビリティデ
ザインの分野は認知科学に根をおろしている。認知科学は認知心理学、コンピュータ
科学、工学など分析的な分野の組み合わせで、科学的厳密さと論理的思考に誇りをも
っている人々から構成されている。」（33）
「本能的デザインは製品が最初に与える効果、外観、手触り、雰囲気に関わる。行動
レベルは製品の使用、経験に関わる。……解釈、理解、推論は内省レベルからもたら
される。」（34）
「製品をうまく使うには、ユーザのメンタルモデル（ユーザのモデル）とデザイナーの
メンタルモデル（デザイナーのモデル）が同じでなくてはならない。しかし、デザイ
ナーは製品を通してしかユーザに語りかけないため、すべてのコミュニケーションは
「システムイメージ」を通して行わなければならない。すなわち、物理的な製品自身
によって運ばれる情報である。」（35）
以上に示したように、D.A.ノーマンは当初、認知科学に基づく、デザインへの厳密な科
学的アプローチを採用していたが、本書ではデザインの情動面へのアプローチにシフトし
てきたことがうかがえる。このことは彼が自らの関心を「内省レベルのデザイン」から
「行動レベルのデザイン」へ、そして「本能的なレベルへのデザイン」へと拡張させてき
たとも言えるし、記号論的に捉え直せば、C.S.パースの「第三次性の記号プロセスである
法則性」から「第二次性の記号プロセスである現実性」へと、そして「第一次性の記号プ
ロセスである質的可能性」へと研究領域を拡張させたとも言える。そして記号論的に最も
興味深いのは、「メンタルモデル」に基づくデザインへのアプローチであり、それは明らか
に彼の見方がこれまでのモノのデザインから「記号の運び手(Sign Vehicle)」のデザインに
向かっていることを示している。この場合の「記号の運び手」とは「記号」と「マティリ
アル」から成り立ち、ある「マティリアル」を伴ってユーザに「記号」を運ぶものである。
最近の情報機器においてデザイナーが利用できる「マティリアル」には「形態」、「色彩」、
「テクスチャー」、「タッチスクリーン」、「音」、「バイブレーション」、「光」など多様なもの
がある。
F）「未来のモノのデザイン」（2008）-THE DESIGN OF FUTURE THINGS（2007）
「世界中の研究所で、科学者たちが我々の生活に機械の知能を導入するさらなる方法
の研究に取り組んでいる。住人のすべての行動を感知して、電灯を点けたり消したり、
部屋の温度を調節したり、音楽を選んだりする実験的な家がある。……冷蔵庫は身体
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に入るものをコントロールし、トイレは出たものを測定して評価する。体重オーバー
を監視し、小言を言う体重計もある。」（36）
「いつの日か、車にドライバーは必要なくなるだろう。皆が乗る人になって、車が目
的地に連れて行ってくれる間、おしゃべりしたり、読書したり、眠っていることさえ
できるようになるだろう。」（37）
「リオデジャネイロにいる情報科学の教授、クラリス・デ・ソウザが、私の『アフォー
ダンス』の定義には同意しかねると書いてきたのである。『アフォーダンスは実際、デ
ザイナーと、製品を使う人との間のコミュニケーションですよ』と彼女は私に言った。
……彼女の考えは『記号工学（Semiotic Engineering）』という重要な本の中で、さらに
拡張されたのだった。」（38）
「機械的な機器は説明がなくてもそれだけで分かる。可動部分が見えるから、動きに
注目して操作できる。自然に音を出すので何が起きているか分かるから、機械を見張
っていなくても、音だけでも状態を推測できることが多い。しかし今日では、これら
の強力な指標が視覚的にも聴覚的にも隠されてしまい、静かで中身が見えない電子部
品に置き換えられてしまった。……機器の内部の働きや何が起こっているかについて
の情報を得るには、設計者の優しい心遣いにすがるほかないのだ。」（39）
「将来、食品にはコンピュータが読めるタグが付いて、冷蔵庫には、中に何が入って
いて、何を出し入れしたのか分かるようになるだろう。食品ごとの賞味期限がわかっ
ているし、あなたの体重や食事内容も知っている。それはいろいろと提案し続けるだ
ろう。機械がますます社会的になり、その所有者だけでなく、機械同士もお互いに話
をするようになるだろう。」（40）
本書では今日の情報技術に伴って進化する未来のモノの在りようを予測し、そうした中
でのデザインの解決すべき問題点を明らかにしている。
G）「複雑さと共に暮らす」（2011）-LIVING WITH COMPLEXITY（2011）
「良いデザインによって複雑さを扱いやすくすることができる。複雑さは必要である
から、複雑さを減らすことによってではなく、複雑さを管理することによって扱いや
すくなるのだ」（41）
「昔々、『デザイン』という言葉が、自動車のスタイルやファッション、インテリアな
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ど、主に見た目を指したことがあった。製品は写真で眺められ、賞は見た目のみに対
して与えれた。今日では違っている。……良いデザインの重要な一つの要素は、良い
インターラクションであり、この場合のインターラクションは大体において。適切な
コミュニケーションだということを我々は今では認識している。」（42）
「シグニファイアは非常に似た概念である『アフォーダンス』と混同されることが多
い。アフォーダンスは関係性である。これは、あるモノに対して人がとりうる行動を
語りかける。この概念は知覚心理学者である J.J.ギブソンが最初に展開した。……ギ
ブソンにとっては、誰かが気づくかどうかにかかわらずアフォーダンスは存在する。
しかし、デザイナーにとっては、アフォーダンスが分からなければ、それは存在しな
いのと同じなのだ。言い換えれば、デザイナーはそもそも知覚されたアフォーダンス
のみに関心を持っている。」（43）
D.A.ノーマンはデザイナーにとっての「アフォーダンス」の意味を明確にするために、
新たに「シグニファイア」という用語を採用している。「シグニファイア（意味するもの）」
という用語は極めて記号論的であるが、おそらくクラリス・デ・ソウザの著書「記号工学
(Semiotic Engineering)」の影響があったと考えられる。ちなみに彼女は人間とコンピュータ
のインターラクション（HCI）に対する記号論的なアプローチを試みている（44）。「シグニフ
ァイア」は今日の情報機器をデザインする上で重要な意味を持つ。少々とっぴではあるが、
改めて「シグニファイア」を以下に示す三つの異なる対象を通して考えてみる。すなわち
対象 Aは「人間の顔」、対象 Bは椅子やナイフといった「従来からの道具」、対象 Cはコ
ンピュータや複写機といった「情報機器」である。私たちは誰でも対象 Aの「人間の顔」
からさまざまな心模様を苦もなく容易に読み取ることができる。また対象 Bの「従来か
らの道具」はこれまでの経験に基づいて概ね、それが何であり、どのように使うかを理解
できる。しかしながら対象 Cである「情報機器」は新たな学習を前提にしない限り、そ
れが何であり、どのように使うかを理解することはできない。なぜならば「情報機器」に
おいては形態と機能の関係がエンジニアによって恣意的に決定されているからである。例
えば目の前のMacBookにおいて「スクリーン・ショット」を行うためには「コマンドキ
ー＋シフトキー＋３」の三つのボタンを同時に押さなければならない。ユーザにとってこ
うした恣意的に決められた操作法をいくつも学習しなければならないことは大きな負担で
ある。このような問題を解決するために D.A.ノーマンは次のようなことを提案している。
すなわち情報機器のデザイナーは、ユーザにとって良い「メンタルモデル」を形成するた
めに、恣意的に結びつけられた形態と機能の関係を、「シグニファイア」を使ってコミュニ
ケートすべきである。
以下に D.A.ノーマンが取り上げた記号論的に興味深い事例をいくつか紹介する。
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── 図 1
図 1は、タイプライターのキーボードの配
列である。この事について、D.A.ノーマンは次
のように述べている。現在標準となっている
クワティー・キーボードは1870年にデザイン
されたものだが、それ以前のキーボード配列
にはアルファベット順などがあった。しかしながらタイピストが高速でタイプすると、活
字バーがぶつかり合ってからむという問題が発生し、この問題を解決するために、キーの
配列を恣意的に変更したのがクワティー・キーボードである。さらに興味深いことは今日
のコンピュータではタイプライターのようにバーが絡むということはない。それにもかか
わらずクワティー・キーボードが使用されているのは「記号の不易性」すなわち保守性を
示す格好の例である。
── 図 2
図 2の右は、カリフォルニア大学の学生が
ソフトボールの試合会場を知らせるために配
布した手書き地図であり、左は公式地図であ
る。こうした手書き地図は現実を歪めている
が、分かりやすいという特徴を持つ。おそら
く私たちの「メンタルモデル」も同様のこと
が言えるであろう。
── 図 3
図 3は、ユーザビリティの三つのモデルの
関係を示している。すなわちデザイナーが持
つ概念モデルである「デザインモデル」とユ
ーザの概念モデルである「ユーザがもつモデ
ル」とドキュメントや教則本やラベルから生
み出される「システムイメージ」である。デ
ザイナーは「ユーザのもつモデル」が「デザ
インモデル」と同一であって欲しいと思って
いるが、現実的には「デザインモデル」は「システムイメージ」を通じて、ユーザに伝え
られる。従ってもし不適切な「システムイメージ」が作られれば、ユーザは誤った「メン
タルモデル」を作り上げることになる。個人的な体験で言えば、3Dソフトやデジタルカ
メラのマニュアルなどは、エンジニアが自らの専門的知識に基づいて書いているために、
ユーザにとって分かりにくく、適切な「メンタルモデル」を作ることができない。
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── 図 4
図 4は、同じ椅子が、デザイナー、マーケ
ティング部門、保険安全委員会、製造部門、
技術部門、顧客によってデザイン提案される
ものが異なることを示している。このことを
「ラング」としての概念的な椅子と「パロール」
としての多様な椅子と捉えることもできる。
このように捉えるならばデザイナーとは「パ
ロール」の生産者であり、デザイナーには
「ラング」のみならず、「パロール」のデザイン
理論が必要である。
── 図 5
図5は、MITメディアラボのシンシア・ブリ
ジール教授が制作したロボット、レオナルド
である。このロボットは我々と社会的、情動
的にうまくインターラクションできるように、
顔の造作や首や体や腕の動きなどのすべてを
制御するようにデザインされている。これま
でロボットは工場など人間と直接関わらない
生産現場などで使用されてきた。しかしなが
ら最近では家庭や介護施設でも利用されるよ
うになり、今後人間との社会的、情動的インターラクションがさらに求められるようにな
るだろう。
── 図 6
図6は、セグウェイのパーソナル・トランス
ポーターである。ユーザは動きたい方向に身
体を傾けて制御することができる。こうした
身体との直接的な情報伝達技術は障害者等の
サポート技術としても展開することができる。
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── 図 7
図7は、ATMや複写機など私たちの生活の
様々な場面で観察される機器の脇に貼られた
張り紙である。こうした張り紙はユーザの
「メンタルモデル」を修正するために用いられ
ている。
── 図 8
図 8は、プラットホームにいる客の数によ
って、電車がまだ来ていないか、すでに出て
しまったかを示す「シグニファイア」の例で
ある。私たちは「人の顔の表情」や「車のハ
ンドル」や「街角の人だかり」といった身の
回りの様々な物事を「シグニファイア」と見立て、何かを読み取っている。
3．おわりに
D.A.ノーマンはアカデミックな認知科学者であるとともに、アップル・コンピュータ社
やヒューレット・パッカード社でヒューマン・インターフェースの実践的なデザインに関わ
ったプラグマティックな人物である。当初彼は厳密な科学的な方法に基づいて自らの研究
を推し進めていたが、後に人間のエモーショナルな側面にも関心を広げたのは興味深い。
おそらくその理由は論理性や客観性のみならずエモーショナルな側面を取り扱わなければ、
ヒューマン・インターフェースの問題は解決できないと考えたからに違いない。
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